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Obwohl es fiir den C64 jede Menge Ballerspiele und auch einige englischsprachige Adventures
gibt, sind deutschsprachige Spiele bisher immer noch eine Seltenheit. Besonders dann, wenn Sie
mit Unmengen von guten Grafiken, Sprachausgaben, einem guten und schnellen Eingabeaus-
wertungssystem und Sounds ausgestattet sind. Dies ist inzwischen schon mein drittes deutsches
Adventure, welches ich veriffentlichen konnte.

In einem Adventure-Buch hatte einmal der Autor geschrieben, dal er Textadventures bevor-
zuge, da hier die Gegend des Raums genau beschrieben sei und bei einem Grafikadventure ein
Fleck auf dem Bildschirm vielleicht ein wichtiges Loch hitte darstellen konnen, aber der Spieler
kénnte dies zu leicht iibersehen und weitergehen. AuBerdem seien Sprachausgaben nur
speicherplatzfiillende Effekthaschereien, die nur die GroBe des Umfangs des Spieles einengen
wiirden.

Dies ist jedoch bei dem vorliegenden Spiel nicht der Fall. Fiir jeden Raum und einige
Handlungen sind genaue Texte vorhanden, die wie bei einem reinen Textadventure alles
beschreiben. Diese werden stets nachgeladen und verschwenden keinen Speicherplatz. Simt-
liche Sprachausgaben sind aus Speicherplatz- und Qualitéitsgriinden auBerhalb des eigentlichen
Spiels angebracht, etwa zur BegriiBung, beim Wenden der Diskette, wenn man freiwillig das
Spiel beendet oder beim erfolgreichen AbschluB des Spiels usw.

Damit das Spiel noch mehr Handlung und Umfang bekommt, ist das Hauptprogramm sogar
zweiteilig, da die 64 Kbyte nicht mehr ausreichten. Mit den deutschen Umlauten und schonen
Grafiken ist das Spiel optisch gut gelungen. Ein eigener Bildpacker sorgt dafiir, daB moglichst
viele Grafiken auf einer Diskettenseite untergebracht werden konnten. Nun aber genug der
Eigenwerbung, ich méchte Thnen noch viel SpaB bei diesem Abenteuerspiel wiinschen.

Stefan Wudy
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2.1 Laden des Spiels

Schalten Sie wenn moglich vorhandene Steckmodule aus. Wenn das Modul keinen Speicher
benbtigt, braucht es nicht vom Modulschacht gezogen zu werden.

Schalten Sie nun Rechner, Diskettenlaufwerk und Monitor ein. Legen Sie die Diskette 1,
Seite 1 mit dem Etikett nach oben ein, tippen Sie:

LOAD "DIE INSEL" ,8,1

und driicken Sie (RETURN). Das Spiel startet nun von selbst, und nach kurzer Ladezeit erscheint
ein Titelbild. Driicken Sie hier eine beliebige Taste. Legen Sie, wie am Bildschirm gefordert, die
Diskette ein und driicken Sie eine Taste. Nach einer kleinen Sprachausgabe befinden Sie sichim
Auswahlmenii.

Hier kénnen Sie, wie am Bildschirm angegeben, mit entsprechendem Tastendruck den Vor-
spann ansehen, oder die Geschichte zum Spiel mit Sounduntermalung lesen oder den Hauptteil
laden. Nach erneutem Wechseln wird automatisch in den ersten Hauptteil verzweigt.

Hinweis:

Verwenden Sie zum Spielen immer eine Kopie der Originaldisketten (dies ist fiir den rein
privaten Gebrauch rechtlich zuldBig), da auf der Spieldiskette die Spielstinde gespeichert
werden, AuBerdem erfolgen viele Diskettenzugriffe, weshalb das Spielen mit einer Kopie
sinnvoller ist.



2.2 Die Bildschirmgestaitung

Es ist moglich, daB manchmal ein groBes Bild erscheint, das Sie durch einen beliebigen
Tastendruck verlassen konnen. Im oberen Teil des Bildschirms in schwarzem Hintergrund ist
das jeweilige Bild zum Raum, in dem Sie sich befinden, zu sehen. Im unteren Teil erfolgen die
Ein- und Ausgaben. Es wird Ihnen mitgeteilt, welche Gegenstinde vorhanden sind, wo Sie sich
genau befinden und in welche Richtungen Sie gehen konnen. Wie nun im einzelnen die
Eingaben erfolgen, erfahren Sie in den weiteren Kapiteln.



Der Parser ist der Programmiteil, welcher die Eingaben des Spiclers auswertet und dann
Unterprogramme aufruft, die die Handlung im Spiel bestimmen. Von der Qualitit des Parsers
wird oft die Qualitit des Adventures beurteilt. Mein hier verwendeter Parser ist eine Weiter-
entwicklung des in meinen Spielen »The land of magic monarchy« und »Wuckel — Die Flucht
der Sumpfgeister« verwendeten. Eine Eingabe des Spielers wird immer verstanden, wenn die
eingegebenen Kommandos im Wortschatz enthalten sind und die Aktion halbwegs einen Sinn
hat. Worter wie »die«, »der«, »es« werden sowieso iiberlesen, das heit konnen beliebig
verwendet werden. Mogliche Eingaben sind:

untersuche das schwert

ich will das schwert untersuchen

untersuche das schwert, nimm es und schau dich dann um
gehe nach norden

n- unte bach und seil und schwert und gehe norden

offne die truhe

oeffne die truhe

6ffne die truhe, gehe dann nach sueden

Diese Beispiele sollen die Leistungsfahigkeit des Parsers zeigen, welcher in kiirzester Zeit auch
Lingste Eingaben erkennt und auswertet. Welche Eingaben nun sinnvoll sind, sehen Sie unter
Punkt 3.4 »Wortschatz«. Bei diesem Spiel ist besonders darauf zu achten, daB die Tastatur mit
deutschen Umlauten belegt wurde, so wie auf einer Schreibmaschine. Fiir die alten 64er-Hasen
istnatiirlich die alte Schreibweise, z. B. »oe« fiir »6« erhalten geblieben. In derneuesten Version
3.2 des Parsers ist es jetzt auch miglich, Sitze mit Komma zu verbinden, z.B.: »untersuche das
Meer, das Haus und den Garten«. Welche Befehle besondere Funktionen haben, ist bei
»Erklirung spezieller Befehle« genauer beschrieben.



3.1 Handeln im Spiel

Sie stellen sich vor, daB} Sie ein Bilderbuch lesen, in dem Sie selbst als Hauptdarsteller die
Handlung iibernehmen und eigenstiindig agieren. Der Computer ist dazu die Schnittstelle, und
Sie geben ihm Befehle, die Ihre Kommandos darstellen. Diese diirfen in ganze deutsche Sitze
gefaBt sein. Der Satzaufbau sollte so sein, daf zuerst das Verb und dann das Substantiv erwiihnt
wird, also zuerst WAS getan werden soll und dann MIT WAS es getan werden soll. Beispiele
hierzu finden Sie in Kapitel 3 »Der Parser«.

Bei der Wortwahl der Verben und Substantive sind Sie an den Wortschatz gebunden. Sollte ein
Wort nicht enthalten sein, werden Sie darauf hingewiesen und konnen es mit einem &hnlichen
oder anderen probieren.

Wenn auch dann kein Ergebnis erreicht wird, konnen Sie sicher sein, daB der Befehl nicht
verstanden wurde.

3.2 Fortbewegen im Spiel

Die Richtungen Norden, Stiden, Westen und Osten sind méglich. Dann kann man natiirlich noch
z. B. einen Berg besteigen. Man bewegt sich fort, indem man einfach »n«, »s«, »w« oder »o« als
Kiirzel eingibt. Eine zweite Moglichkeit ist auch der Satz »Gehe nach Norden«. Er kann auch
so verbunden sein: »Nimm das Schwert und gehe dann nach Norden«.

3.3 Spielstand laden und speichern

Natiirlich ist es auch moglich, daB man im Adventure einmal sterben muB. Um das Spiel-
gescheheninkritischen Augenblicken zwischenspeichern zu konnen, wurde der Befehl »DISK «
integriert. Auf diese Weise ist es moglich, wieder an derselben Stelle, an der gespeichert wurde,



fortzufahren — auch zu einem spiteren Zeitpunkt. Nach Eingabe dieses Kommandos erscheint
ein Menii mit drei Punkten:

1 — Spielstand speichern

2 — Spielstand laden

3 — weiter im Spiel

Wihlen Sie per Tastendruck die gewiinschte Funktion aus, und Sie werden aufgefordert,
Diskette 2, Seite 1 einzulegen. Haben Sie das getan, driicken Sie eine Taste und wihlen die
Nummer eines Spielstandes (0-9).

Dieser wird anschlieBend gespeichert. Nun sind Sie wieder im Menii. Das Laden funktioniert
genauso. Mit der Taste (3) gelangen Sie wieder zum Spiel zuriick.

3.4 Wortschatz

Die folgende Liste stellt eine kleine Auswahl aller verfiigbaren Worter des Parsers dar. Nicht
aufgefithrt sind Personen und Gegenstinde (fast alle Substantive), die wihrend des Spiels auf
dem Bildschirm als Text sowieso erscheinen.

Befehle erklimmen gib kitzeln nehmen rennen
besteige esse haue kitzle Neustart S
betrachte essen hauen klettere Neustarten schau
betrachten fliehe hebe klettern nimm schenke
Disk flichen heben kiisse Norden schenken
ducke frage Hilfe kiissen (0] schiitteln
ducken fragen Inventar lese offne schiittle
Ende gebe Inventur lesen offnen spinge
entziinde geben iss lies Osten springen
entziinden gehe kimpfe N Quit stop
erklimme gehen kimpfen nehme renne streicheln



streichle verjagen werfe

Siiden verlasse werfen
tite verlassen Western
trinke Version wirf
untersuche w zerstore
untersuchen warte zerstoren
verjage warten ziinde

3.5 Weitere Befehle

e BEFEHLE Mit diesem Kommando erfahren Sie alle moglichen Verben.

¢ Inventar (F4)) Es werden alle Gegenstinde aufgelistet, die Sie mit sich fiihren.

® Schau (E1))  Eine genaue Raumbeschreibung wird ausgegeben.

® Version Gibt die aktuelle Versionsnummer und den Hauptteil an, in dem Sie sich
befinden.

o Schimpfworter sollten nicht verwendet werden.

3.6 Die zwei Hauptteile

Da der Umfang des Adventures fiir den C64-Speicher zu grof war, muBte ich das Haupt-
programm in zwei Teile spalten. An einer bestimmten Stelle des Spiels (im Sumpf) wird
automatisch der zweite Hauptteil nachgeladen, was sich auf den Spielverlauf nicht auswirkt. Es
ist nur der Aufforderung zu folgen, die jeweilige Diskettenseite einzulegen. Selbstverstindlich
ist ein Wechseln zwischen zweitem und erstem Hauptteil und umgekehrt jederzeit problemlos
moglich.
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Mit einem leisen, fast unheimlichen Surren 6ffnet sich die automatische Schleusentiir. Langsam
wird der Raum erhellt, die Schatten verschwinden. Ich gehe durch die Tiir und setze mich auf
den einzigen Stuhl, der im Raum steht. Hinter mir hore ich, wie sich die Tiir wieder schliet.
Langsam senkt sich eine dunkle Glaskuppel iiber mich und schlieBt mich ein. Jetzt schnalle ich
mich an und lehne mich entspannt zurtick, um auf Commander Weil zu warten. Schon erscheint
vor mir sein projektiertes Bild. »Ich will Sie nicht noch langer aufhalten, doch etwas mu8 ich
Thnennoch sagen. Wie Sie wissen, Schmidt, sind Sie der einzige Mensch, der jemals auf der Insel
war. Nur Sie konnen uns noch retten. Sollten Sie scheitern, wird es keine Menschheit mehr
geben. Ich und die Mannschaft wiinschen Ihnen viel Erfolg.« Das Bild verschwindet so schnell,
wie es gekommen war. Jetzt bin ich auf mich allein angewiesen. Es gibt nur einen einzigen
Knopf, ich driicke ihn jetzt. Eine Anzeige beginnt zu rasen: 2500...2450...2400...2200... Um
mich herum bricht ein totales Chaos aus. Ich weil nicht mehr, wo oben und unten ist, werde hin
und her geschleudert. Laute Geriusche drohnen von allen Seiten. Mir wird schiecht...

Auf einmal ist alles still. Nichts riihrt sich mehr, kein Laut ist zu horen. Ich schaue auf die
Anzeige: 2049, Ich will mich gerade freuen, daf ich im richtigen Jahr angekommen bin, als ich
plotzlich in scheinbar bodenlose Tiefe falle. Mit rasender Geschwindigkeit falle ich abwiirts.
Schon sehe ich den Boden unter mir, lauter Baume und Gebiisch.

Ich spiire noch den Aufprall, dann wird es mir schwarz vor Augen. Wir schreiben das Jahr 2049.
Ein unbekannter Verriickter hat es geschafft, in allen Fernsehstationen der Welt, sogar bei allen
Privatsendern und unerlaubten Piratensendern seine furchtbare Nachricht zu liberbringen. Er hat
verlangt, daB Amerikas Prisident und der russische Oberste Sowjet offentlich hingerichtet
werden, da er ansonsten die Erde zerstoren wolle.

Die ganze Weltbevolkerung wurde erschiittert. Alle Geheimdienste der Welt versuchten, den
Ort herauszufinden, von wo aus die Botschaft gesendet worden war. Es waren noch drei Stunden
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bis zum Zeitpunkt der Hinrichtung, und man hatte sich nicht fiir die Ermordung entscheiden
konnen. Da gelang es einem deutschen Forscherteam, den ungefihren Ort des Titers zu
erfahren. Doch es war schon zu spiit. In letzter Not gelang es dem Team, vierzehn Personen mit
an Bord eines uralten Transport-Raumschiffes zu bringen und von der Erde zu fliichten.
Niemand hatte die Drohung letztendlich ernst genommen, denn es konnte sich keiner vorstellen,
daB ein einzelner die Erde zerstoren wiirde.

Kaum war das kleine Raumschiff aus der Reichweite der Erde, kam es zur groBen Explosion.
Der ungeheure Druck warf das Raumschiff und seine Besatzung weit in das Weltall hinaus.

Keines der Besatzungsmitglieder wuBlte mehr, wo sie sich befanden. Als nun langsam, aber
sicher alle Vorriite ausgingen, entschlo man sich, als letzte Moglichkeit die bisher umstrittene
und als lebensgefihrlich abgestempelte Zeitmaschine zu benutzen.

Ein deutscher Lehrer, Prof. Schmidt, wurde ausgewihlt und stellte sich zur Verfiigung. Er sollte
in das Jahr 2049 reisen, um den unbekannten Titer vor seiner schlimmen Tat zu finden und ihn
am Ausfiihren der Tat zu hindern.

Ich 6ffne die Augen. Ein Wunder ist passiert. Die Zeitmaschine hat also doch funktioniert. Ich
lebe und bin nur leicht verwundet. Meine Uhr ist leider kaputt, auch habe ich meine Pistole
verloren. Auflerdem brennt die Sonne stark vom Himmel. Jetzt muB ich mich auf den Weg
machen, ich habe nicht viel Zeit.

4.1 Die Aufgabe des Spielers

Sie, lieber Spieler, iibernehmen nun die Rolle des Lehrers Schmidt. Versuchen Sie, den
Aufenthaltsort des Titers zu finden und diesen an seinem Vorhaben zu hindern. Achten Sie
dabei auf im Wald herumlaufende Tiere und andere Wesen, die es manchmal nicht gut mit thnen
meinen. Oft ist es unbedingt notwendig, mit einigen von ihnen zu kédmpfen, wobei die richtige
Waffe entscheidend sein kann. Manchmal aber gibt es Tiere, die iiber soviel Kraft verfiigen, da8
sie selbst mit der stirksten Waffe unbezwingbar sind, ich denke da an in Massen auftretende
Tiere. Hier sollte man sich lieber zuriickziehen.
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